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ERE INFORMATIOUE 


Vous venez d’acqu6rlr un loglciel ERE INFORMATIQUE et 
nous vous en fdlicitons. 

Afln de profiter au mieux des qualitds de ce produit. nous 
vous conseillons : 

- de ranger le support magn6tique dans son 6tui aprds utili¬ 
sation ; 

• de ne pas le Stocker k proximitd d’une source de chaleur 
trop Intense nl dans le champ magndtique d’un haut- 
parleur ou d’un poste de television. 

S'il s’agit d'une cassette, de nettoyer tegulterement les 
tetes de votre magnetophone k I'aide d un tlssu imbibe 
d’alcool k 90* ou d'un produit specialise. 

You have just purchased an ERE INFORMATIQUE program. 

Thank you ! 

We make the following suggestions to give a long life to 
our high quality program : 

• store the program in its original box, 

• do not expose the program to a source of hear or magne¬ 
tic fields (loud speackers and TV sets). 

If the program is on a cassette, then clear regularly the rea¬ 
ding head of the tape recorder with tissue paper soaked In 
90* Alcohol or a branded head cleaner. 

Sie haben soeben ein ERE INFORMATIQUE Programm 
erworben, wlr mOchten Sie dazu begluckwunschen. 

Damit Sie die Eigenschaften dieses Produktes auf's Beste 
nutzen kOnnen, raten wir Ihnen : 

- den Datentrflger weder neben einer zu starken Wflrme- 
quelle, noch in dem Magnetfeld eines Lautspre- 
chers Oder Fernsehers zu lagern. 

• den Datentrfcger nach dem Gebrauch stets in der dazuge- 
hOrigen Verpackung aufzubewahren. 

Bei Benutzung eines Kassettenrekorders regelmftBig die 
KOpfe des Kassettenrekorders mit einem In Alkohol 
getrankten Wattestflbchen sflubern. 

© ERE INFORMATIQUE 1987 

Programmes, sons et graphisme sont la propriety de Ere Informatique. Leur 
reproduction, traduction, adaptation, par quelque moyen que ce soit est strlc- 
lement interdtte. 

La location de ce produit est strictement interdite. 

Program, sounds and graphics belong to Ere Informatique. Any copying, edi¬ 
ting, renting, hiring, lending of this product, or any part thereof is strictly for¬ 
bidden. 

Programme, Ton und Grafik sind Eigentum von 'ERE INFORMATIQUE".Repro- 
duktionen, Ubersetzbngen sowie Anderungen jeglicher Art sind strikt unter- 
sagt. 

Der Verleih dieses Produktes 1st nicht gestattnet. ' 
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Sorcier: C : Eclair TAB : potion 

Guerrier: ESPACE : hache RETURN : potion 








CHARGEMENT DU PROGRAMME 


Cassette : appuyez sur CONTROL 
et deux fofs sur ENTER, puis sur 
PLAY r du magnetophone. 

Disquette: tapez RUN”ERE. 

Le chargement est automatlque. 
Une page de presentation et une 
musique vous accuelllent. A la fin 
de la musique, ie chargement 
reprend de Iui-m6me. 


OPTIONS 

1 joueur: touche FI (au pave 
numerique) 

2 joueurs : touche F2 

Pour changer de personnage 
(gnome guerrier ou gnome 
sorcier), appuyez sur la touche S. 

TOUCHES DE JEU 

M : Musique N : Interruption de la 
musique 

ESC : pause DEL : fin de pause 
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LA BATAILLE DE L INFINI 


LES KOBOLDS 


STRYFE vous invite a revivre i'une 
des plus mystarieuses batailies du 
royaume de Faarie, celle qui a vu 
s'affronter les Gnomes (que vous 
incarnez) et les Forces du Mai. diri- 
g£es par le Grand Morvelinh, sans 
doute le plus maconnu des 
demons. 

Les Gnomes, prisonniers du 
Grand Morvelinh, n’ont qu’un 
souci : s’6chapper et se venger 
Avec eux, vous devrez investir 
tous les repaires du d6mon et 
exterminer le plus grand nombre 
de ses ignobles complices. 

Vous devrez aussi datruire les Por- 
tes du Mai, par ou surgissent vos 
ennemis, les monstres. et pour les 
meilleurs d’entre vous, il restera a 
dabusquer le Grand Morvelinh en 
personne et a le combattre au 
tond de son apouvantable retraite, 
la Fosse Noire. 



Les Gnomes sont tous un peu 
magiciens, mais certains devien- 
nent de variables virtuoses en la 
mat!6re. Ce sont eux que I'on 
appelle communament “sorciers”. 
STRYFE met en sc6ne WLAMIR, le 
plus c6!6bre des sorciers gnomes, 
et OLAF, le meilleur guerrier. 


Ces petits atres malfaisants. origi- 
naires des pays germaniques. 
usent de magie, comme tous les 
habitants de Faarie. N'apparais- 
sant que pour venger un des leurs, 
ils feront tout pour vous datruire. 



LES ESPRITS VERTS 

Seuls les Gnomes peuvent aperce- 
voir ces 6tres invisibles. Peu intel- 
ligents, faiblement magiciens et 
plutCt laches, ils abandonnent la 
partie s’ils sentent que I'ennemi 
est le plus fort. 


LES TROLLS 

Originates des pays nordiques. 
ces atres sont les plus stupides et 
les plus malfaisants de I’arm6e du 
Grand Morvelinh. Leur batise et 
leur brutalita les rendent tras dan- 
gereux. 


LES FANT(!>MES 

Leur seul dessein est la ven¬ 
geance : ils ne viennent que pour 
tuer celui qui les a tu6s. Rasolu 
ment impitoyables, ce sont vos 
pires ennemis, apras les kobolds 
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Elements de jeu 
les HEROS 

LE GNOME SORCIER : ses armes 
sont les Eclairs magiques. II peut 
ygalement utlliser des potions 
trouv6es en chemin. 

LE GNOME GUERRIER : son arme, 
la hache magique d'Otaf, a la par¬ 
ticularity de ryapparaitre dans la 
main de celui qui I'a lancye 
lorsqu’elle atteint son but. 

LES MONSTRES 

LES TROLLS : attaquent le Gnome 
le plus proche en le mordant. 

LES ESPRITS VERTS: attaquent 
le Gnome le plus proche en lui 
absorbant son ynergie et en lui 
jetant des boules de feu magi¬ 
ques. 

LES FANT6MES attaquent le 
Gnome qui vient de tuer un alliy 
sans s’occuper des Gnomes alen- 
tour. 

LES KOBOLDS: attaquent le 
Gnome qui vient de tuer un alliy et 
lui jettent des boules de feu magi¬ 
ques. 


LES OBJETS 

LES CLEFS ARGENT : permettent 
de prendre les clefs d’or. 

LES CLEFS D’OR : permettent de 
quitter une rygion si elles sont uti- 
lisyes devant les portes de I’invisi- 
b I e. 

LES JAMBONS: redonnent de 
I'ynergie. 

LES COFFRES: permettent de 
s’enrichir et de gagner des points 
d’expyrience. 

LES POTIONS: utilisdes par le 
sorcler, elles dytruisent tout; le 
guerrier ne connaissant pas par- 
faitement la magie ne dytruira que 
les portes du mal. 

LES PORTES DU MAL : font appa 
raitre les monstres. mais elles 
sont destructibles (potions). 
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LOADING THE GAME 

Cassette press CONTROL then 
ENTER twice Then press PLAY 
Disk : type RUN "ERE 
Loading is automatic. A presenta 
tion screen and some music will 
welcome you. Loading will conti¬ 
nue after the music 

OPTIONS 

1 player : FI key 

2 players . F2 key 

To change character (gnome figh¬ 
ter or gnome sorceror). press S. 

GAME CONTROLS 
Sorceror : O t A : ^ Z : <— 

X —> C . lightning TAB potion 
Fighter f: t + ? -> > *~ 

SPACE . ixe RETURN : potion 

M : Music N. Stop music 
ESC pause DEL end ot pause 


THE BATTLE OF INFINITY 

STRYFE lets you recreate one ot 
the most mysterious battles of the 
kingdom of Faerie when gnomes 
(under your leadership) confront 
the Powers of Evil led Oy Great 
Morvelinh. surely the least known 
of all demons 

The gnomes held caphve by Grear 
Morvelinh. are determined to gain 
freedom and exact ievenge You 
must help capture the haunts of 
the demon and exterminate as 
many of his loathsome followers 
as you can 

You must also destroy the Gates 
of Evil, through which pour the 
monstrous enemy hordes Finally, 
for the truly stout of heart Great 
Morvelinh himself must be <ound 
and defeated, deep inside his 
blood curdling lair, the Black Pit 
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THE GNOMES 

All gnomes are versed in the 
magick arts. Some indeed become 
grand masters These are the 
legendary "sorcerors". 

STRYFE presents VLAMIR, the 
most renowned sorceror among 
the gnomes, and OLAF, their 
finest fighter. 

THE KOBOLDS 

These horrid little creatures are 
magick-users, like all inhabitants 
of Faerie. Appearing only to 
avenge the deaths of their own 
kind, they will stop at nothing to 
destroy you. 

THE GREEN SPIRITS 

They are invisible to all but gno¬ 
mes. Somewhat dull-witted, feeble 
in magick and none too brave, 
they will flee before an enemy 
stronger than themselves. 

THE TROLLS 

Originally from the North Land, 
the trolls are the most stupid and 
most wicked of Great Morvelinh's 
ghastly horde Their mindless bru¬ 
tality is what makes them so dan¬ 
gerous. 

THE PHANTOMS 

Their one desire is revenge : they 
come only to kill those who have 
killed them Implacable in their 
hatred, they are in truth only 
slightly less deadly than the drea¬ 
ded kobolds. 


CHARACTERISTICS 
THE HEROS 

THE GNOME SORCEROR: his 
weapons are magick lightning 
bolts. He may also use potions he 
finds. 

THE GNOME FIGHTER : after stri¬ 
king its prey, his magick axe 
returns to the thrower's hand. 

THE MONSTERS 

TROLLS: they bite the nearest 
gnome ! 

GREEN SPIRITS: they drain the 
energy from the closest gnome, 
while unleashing fire-balls at him. 
PHANTOMS : they attack a gnome 
who has just killed an ally, without 
bothering any other gnomes. 
KOBOLDS: they attack any 
gnome who has just killed an ally, 
and they fire balls of magick flame 
at him. 

OBJECTS 

SILVER KEYS : they let you pick 
up the golden keys. 

GOLDEN KEYS they let you leave 
a region, if they are used In front of 
the gates of the invisible. 

HAMS : they will give you energy. 
CHESTS : they contain money and 
experience points. 

POTIONS : with them, the sorceror 
can destroy anything The fighter, 
with his lesser knowledge of 
magick, can use them only to des 
troy the gates of evil. 

GATES OF EVIL : allow the mons¬ 
ters to appear. Potions can des¬ 
troy them. 
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DEUTSCH 




LADEN EINES PROGRAMMES 

Kassette : drucken Sie auf'‘CON¬ 
TROL'' und zweimal auf "ENTER”, 
dann auf die Taste "PLAY” des 
Kassettenrekorders. 

Diskette schreiben Sie 
RUN’ERE. 

Das Laden ertolgt automatisch. 
Sie sehen das Vorfuhrprogramm 
und hdren eine Melodie. Wenn die 
Melodie zu Ende ist, startet das 
Laden von selbst. 

WAHL 

1 Spieler: Taste FI (numerisches 
Tastenfeld) 

2 Spieler: Taste F2 


Um zwischen den Personnen wfth- 
len zu kdnnen (Kriegergnom Oder 
Zaubergnom), driicken Sie die 
Taste S. 


SPIELTASTEN 

Zauberer: Q : t A : | Z : <— 

X : -*> C Blitz TAB Mixtur 
Krieger f t ♦ : 4 ? : -* > :♦- 

LEERTASTE: Axt 
RETURN : Mixtur 

M : Musik 

N Unterbrechung der Musik 
ESC : Pause DEL : Ende der Pause 



DER KAMPF DES UNENDLICHEN 

STRYFE ladt Sie ein, einer der 
mysteridsten Kflmpfe des Feenrei- 
ches mitzuerleben ; jener Kampf, 
bei dern sich die Gnome (die Sie 
verkdrpern) und die Krafte des 
BOsen entgegenstehen, die von 
dem GroBen Morvelinh, ohne Zwei- 
fel einer dermeist unterschatzten 
Damonen, angefGhrt werden. 

Die Gnome, die die Gefangenen 
des GroBen Morvelinh sind, haben 
nur einen Gedanken : Flucht und 
Rache. Mit ihnen mQssen Sie alle 
HOhlen des Damonen umstellen 
und die grOBtmdglichste Zahl sei¬ 
ner gemeinen Komplizen ausrot- 
ten. 

Sie mussen auch alle Pforten des 
BOsen, durch die Ihre Feinde, die 
Monster, auftauchen, zerstOren 
und fOr die Besten unter Ihnen 
bleibt die Aufgabe, den GroBen 
Morvelinh hdchstpersdnlich auf- 
zutreiben und ihn in seinem 
grauenhaften Schlupfwinkel. der 
Schwarzen Gruft, zu bekampfen. 

DIE GNOME 

Alle G.nome kOnnen etwas zau- 
bern. aber einige entwickeln sich 
zu echten Virtuosen in diesem 
Fach. Man nennt diese gewdhn- 
lich "Zauberer". 

STRYFE setzt WLAMIR, den 
bekanntesten Zaubergnom, und 
OLAF, den besten Krieger in 
Szene. 

DIE KOBOLDE 

Diese kleinen bdsartigen Lebewe- 
sen, die aus Germanien stammen. 
kennen die Zauberkunst, wie alle 
Einwohner des Feenreiches. Sie 
erscheinen nur, um einen der ihren 
zu rdchen.und werden alies daran- 
setzen, Sie zu vernichten. 


DIE GRUENEN GEISTER 

Nur die Gnome kdnnen diese 
unsichtbaren Wesen erkennen. 
Nicht sehr intelligent, schwache 
Zauberer und eher feige, verlassen 
sie die Partie, sobald sie merken. 
dass der Feind starker ist. 



DIE TROLLE 

Diese Geschdpfe, die aus dem 
Norden stammen, sind die 
Dummsten und die BOsartigsten 
der Armee des GroBen Morvelinh. 
Ihre Dummheit und ihre Brutalitai 
machen aus ihnen sehr gefahrli- 
che Gegner. 

DIE GESPENSTER 

Ihr einziges Vorhaben ist die 
Rache. Sie kommen nur, um denje- 
nigen zu tdten, der sie getdtet hat. 
In entschlossener Weise erbar- 
mungslos, sind es Ihre schlimms- 
ten Feinde ■ nach den Kobolden. 

DIE SPIELELEMENTE 
DIE HELDEN 

DER ZAUBERGNOM : Seine Waf- 
fen sind die magischen Blitze. Er 
kann auch unterwegs gefundene 
Mixturen benutzen. 
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DER KRIEGERGNOM: seine 
Waffe, die magische Axt Olafs, 
besitzt die Besonderheit, in der 
Hand desjenlgen wiederzuerschei- 
nen, der sie wart, sobald sie das 
Ziel erreicht hat. 

DIE MONSTER 

DIE TROLLE : greifen den ndchsts- 
tehenden Gnom an, indem sie ihn 
beiBen. 

DIE GRUENEN GEISTER : greifen 
den nflchststehenden Gnom an, 
indem sie seine Kraft aufzehren 
und ihn mit magischen Feuerku- 
geln bewerfen. 

DIE FANTOME greifen den Gnom 
an, der gerade einen Allierten 
getdtet hat, ohne sich um die 
herumstehenden Gnome zu kum- 
mern. 

DIE KOBOLDE : greifen den Gnom 
an, der gerade einen Allierten 
getbtet hat.und bewerfen ihn mit 
magischen Feuerkugeln. 


DIE OBJEKTE 


DIE SILBERNEN SCHLUSSEL : 
ermOglichen es, die goldenen 
Schlussel zu nehmen. 

DIE GOLDENEN SCHLUSSEL: 
gestatten, eine Gegend zu verlas- 
sen, wenn sie vor den Pforten des 
Unsichtbaren benutzt werden. 

DIE SCHINKEN : geben Kraft 
zuruck. 

DIE TRUHEN : gestatten es. sich 
zu bereichern und Erfahrungs- 
punkte zu gewinnen. 

DIE MIXTUREN : wenn sie von 
einem Zauberer benutzt werden, 
zerstbren sie alles ; der Krieger, 
der die Zauberkunst nicht gut 
beherrscht. wird nur die Pforten 
des Bbsen zerstbren. 

DIE PFORTEN DES BOSEN : durch 
sie erscheinen die Monster. Sie 
sind zerstbrbar (Mixturen), 
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GARANTIE / GUARANTEE 

Si, en d6pit des soins apport6s & la conception et & la realisation de ce logiciel, 
celui-ci prgsentait quelque d6faut le rendant inexploitable, remplissez la pre¬ 
sente carte de garantie et retournez la cassette dans son emballage d’origine 
et avec son mode d'emploi a votre revendeur qui vous l echangera. 

If, in spite of the care taken in its design and manufacture, this software pro¬ 
duct should prove unusable due to defect, please fill in this guarantee form and 
return the cassette (in its original package and with its directions for use) to 
your dealer, who will exchange it. 

Sollte, dieses Programm, ungeachtet der groBen Sorgfalt, die wir bei der Ent- 
wicklung und Herstellung haben walten lassen, mit schwerwiegenden Fehlern 
behaftet sein. bringen Sie es bitte zum Umtausch in der Originalverpackung 
zusammen mit der ausgefullten Garantiekarte zuruck zu Ihrem Handler. 

NOM/NAME: 


Adresse / Address / Adresse : 


Code postal / Post code / Postleltzahl: 


Ville / Town / Stadt: 


Marque de votre ordinateur / Mark of your computer / Ihr Computer: 


Date d'acquisition / Date of purchase / Kaufdatum (Computer):. 

Magnetophone utilise / Cassette player used / Ihr Kassettenrecorder: 


Norn du logiciel / Name of software product / Name des Programms 


Date d'acquisition / Date of purchase / Kaufdatum (Programm):. 

Probleme rencontre / The problem encountered / Problembeschreibung : 


Date / Datum: 


Cachet du Revendeur/ Dealer's stamp 
.. Handlerstempel: 
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EMMANUEL ZERBIB 

Ne «n 1966 avec un gout prononce 
pour les science*. Emmanuel ZER- 
BIB esl contaminA par le virus 
inlormalique d6s la classe de 
BAme et. bientbt, on ne le croise 
plus sans qu'un bout de clavier 
d'ordtnateur ne dApassa subreptl 
cement de sa poche revolver 
Lorsqu'll passe brlllamment son 
bac C. II parle dAjA le langage 
machine aussl couramment que 
sa langue materneile PrAparant 
lout naturellemenl une Acole 
dlngAnieur. II programme entre 
deux cours A la lac. pour se dAten- 
dre I'esprit. 


OROU MAMA 

NA en janvier i960 avec un pin- 
ceau de martre dans la main droite 
et un stylo A bille dans la main 
gauche. Orou Mama dAcouvre 
I'mtormatlque par ha sard, sous un 
sapln de NoAI. qulnze Jours avant 
son l7Ame annlversalre. Ses 
talents multiples lui permettent de 
collaborer aussltdt A diverse* pro¬ 
ductions. mala cel Interlocuteur 
privllAgiA des magicians, des elfes 
et des fAes ne pouvalt raster long- 
temps sans Acrlre ses propres sce¬ 
narios Un bon gAnle lui Inspire 
STRYFE et d'autres projets qu'll 
se hAte de rAallser pour notre plus 
grand plaislr. 


Born in 1966 with a decidedly 
scientific turn of mind. Emmanuel 
Zerbib caught the computer bug 
early and Is easily recognizable by 
the inevitable computer keyboard 
slicking out of his pocket By the 
time he left school he already 
spoke machine code with an 
impeccable accent A university 
student now. Emmanuel relaxes 
between lectures by programming 
gems like STRYFE. 


Born in January 1966 with a paint 
brush in one hand and a ball-point 
pen in the other.Orou Mama stum¬ 
bled over a computer under a 
Christmas tree, Just 15 days 
before his 17th birthday. His many 
talents allowed him to take part in 
a number of productions, but this 
honorary member of the tribe of 
magicians and elves just had to 
write his own scenarios. A wise 
spirit inspired him to imagine 
STRYFE as well as a whole bag 
full of sparkling projects that we 
can't wait to enjoy 


i960 mil einem ausgesprochenen 
Geschmack fur die Wissenschaf- 
ten geboren. 1st EMMANUEL ZER¬ 
BIB sett der funften Klasse vom 
Informatik-Virus angesteckt. und 
bald traf man ihn nlcht mehr. ohne 
daft ein Tell der Computerlastatur 
verstohlen aus seiner Tasche 
herausschaut. Als er glanzend 
sein Abitur, Schwerpunkt Mathe- 
matlk. besleht. sprlcht er schon 
d>e Maschinensprache flleftend 
wie seine Muttersprache Gan/ 
selbstverstAndhch bereitet er oine 
Ingenieurschule. vor, und zwi- 
schen /wei Vorlesungen in der 
UniversitAt programmiert er, um 
seinen Geist zu entspannen 


Januar 1968 mit einem Marderpin 
sel In der rechten Hand und einem 
Kugelschreiber in der Ifnken Hand 
geboren, entdeckt Orou Mama 
durch Zufall die informatik. unter 
einem Welhnachtsbaum. funtzehn 
Tage vor seinem I7ten Geburts 
tag. Seine vielzAhligen Talente 
ermOglichen es ihm. sofori an 
verschledenen Produktionen mil 
zuarbeiten. aber dieser von den 
Zauberern, Elfen und Feen bevor- 
zugten GesprAchspartner konnte 
es nicht lange aushalten, ohne 
seibst em eigenes Szenarlo zu 
schrelben. Em guter Geist gibt ihm 
STRYFE und andere Projekte ein. 
die er schnell zu unserer grOBten 
Freude bewerkstelligen will. 










